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RESUMO

Uma forma de midia que vem crescendo cada vez mais no Ocidente, sdo as animagoes
japonesas. Também conhecidos por animes, chegaram na televisao brasileira na década
de 90. Hoje, sdo comercializados pelo mundo inteiro, se adequando até com as novas
formas de consumo. Assim como € possivel perceber no cinema e na literatura os
esteredtipos e clichés utilizados como ferramentas da inddstria cultural, os animes
também sdo possiveis de passar por essa analise. A inddstria cultural pop japonesa possui
diversos padrdes e géneros que vem se repetindo em suas obras, divididos principalmente
pela sua demografia. No presente trabalho, buscaremos refletir, por meio dos achados
tedricos, formulados pelos pesquisadores Theodoro Adorno (ano) e Max Horkheimer
(ano) sobre industria cultural, como forma de analisar a cultura de massa e os produtos
midiaticos que surgiram a partir dela e sua relagdo com o publico. Para tanto, faremos uso
da metodologia de analise bibliogréafica, com natureza qualitativa, com o objetivo de
diagnosticar as necessidades vigentes e enriquecer o estudo. O objeto de andlise deste
trabalho é o anime Boku no Hero Academia, produzido pelo estudio Bones desde 2016.
A obra original é publicada pela editora Shounen Jump, nas edi¢6es da Weekly Shounen
Jump, desde 2014, sendo escrita e ilustrada pelo criador, Kohei Horikoshi. A Shounen
Jump trata-se de uma revista com recorte para o publico masculino e adolescente, sendo
todas suas obras publicadas da mesma demografia. A partir das analises realizadas, €
possivel perceber como 0s animes e mangas da categoria shounen possuem semelhangas
na construcdo dos personagens e dos ambientes, principalmente pela maioria dos
produtos fazerem parte dos géneros de acdo e aventura. O recorte dos esteredtipos e
clichés presentes na obra de Kohei Horikoshi também trara semelhangas com os universos
de super-herois dos Estados Unidos, tendo em vista a influéncia que essas obras tiveram
na criacao de Boku no Hero Academia. A animacdo se passa no Japdo, em uma era onde
a maior parte da populacdo possui poderes, chamados de individualidades. Com a
chegada das individualidades, os crimes cresceram pelo pais e 0 mundo, e por isso tornou-
se necessario pessoas — também com poderes -, que pudessem salvar as pessoas e trazer
a paz. O protagonista de Boku no Hero Academia se trata de Midoriya lzuku, um
adolescente de catorze anos que faz parte da populacdo que nasceu sem individualidades.
Apesar disso, possui 0 sonho de ser um super-her6i, e tem um forte cdédigo moral e o
desejo de ajudar todos. O fato de Midoriya ser alguém sem nenhum poder, e ap0s um
evento inesperado o fazer capaz de virar um herdi, ndo é novidade no mundo dos herdis,
sejam ocidentais ou ndo. No universo da Marvel, por exemplo, temos Peter Park, que s
vira super-heroi depois de ser picado por uma aranha radioativa. A construgdo de um
protagonista tdo “comum” ndo € a toa. Tendo em vista que os consumidores de Boku no
Hero Academia s@o em maioria garotos adolescentes, o fato de Midoriya ser um
adolescente comum até demais para a sociedade em que vive, faz com que esse publico
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se identifique com a obra e a consuma por esse motivo. Além disso, a “Jornada do Her6i”,
uma espécie de guia de como construir histdrias de aventura, também é possivel perceber
que Midoriya se encaixa no primero ato: faz parte do mundo comum, recebe o chamado
a aventura quando tenta salvar seu colega de infancia de um monstro, recusa a aventura
quando € eventualmente dito por seu idolo que ndo se pode virar heréi sem uma
individualidade, e por fim, o reencontro com seu idolo, que vira seu mentor e lhe dar o
poder capaz de seguir com seus desejos. Enquanto Midoriya lzuku € um personagem
empatico, e consegue compreender as razdes dos diversos vilGes que enfrenta, ainda
realiza seu papel de derrota-los. N&o so isso, mas também entende seus motivos e percebe
que para ser o maior her6i de todos os tempos, é necessario mudar aspectos da sociedade
em que vive. Vale afirmar que, enquanto a populacdo sem individualidades sofre
discriminagdo por isso, ndo é diferente com aqueles que possuem individualidades
mutantes (como serem meio animais, mudancas fisicas), como com aqueles que possuem
poderes “vilanescos” (habilidades que requerem sangue para funcionar, por exemplo). O
conceito do “poder da amizade” também aparece em relacdo do protagonista com seus
outros colegas de classe. Em uma sociedade em que virar herdi ndo acontece apenas por
motivos nobres, 1zuku é o responsavel por fazer com que Todoroki Shouto deseje ser um
herdi para além de sua vinganga contra seu pai e com que Uraraka deseje ser uma heroina
além do dinheiro. A obra também redime os vilGes para os espectadores. Como muitos
animes seguem, 0s motivos vilanescos de cada personagem é causado pelos problemas
que a proépria sociedade da obra causa. Ndo se trata apenas de um agente caos, mas de
alguém muitas vezes ignorado pela sociedade dos herdis. O principal grupo de vildes da
obra é composto de personagens que foram marginalizados por suas individualidades
mutantes e destrutivas. Repleto de esteredtipos dos quadrinhos de herdis americanos, All
Might é o pilar da sociedade japonesa. Depois de sua estreia como herdi os crimes no
Japdo diminuiram drasticamente, e ndo havia vildo que ele ndo pudesse derrotar. Mais do
gue um heroi, era o simbolo de paz e esperan¢a do pais. Mesmo sendo um personagem
de origem japonesa, estudou anos nos Estados Unidos. Seu uniforme tem as cores da
bandeira americana, além de seus golpes serem acompanhados de palavras em inglés e
nomes de estados americanos. E uma figura extravagante e dramatica, que lembra o
SuperMan. Essa ligacao entre os herdis de quadrinhos americanos que a existéncia que
All Might traz para a obra € um dos motivos do grande sucesso de Boku no Hero
Academia no Ocidente. All Might acaba por se tornar o completo estereétipo do que se
espera de um quadrinho de super-heroi. Entradas triunfais, golpes com nomes marcantes,
um estilo reconhecido por todos da obra, sempre com um sorriso no rosto e o0 motivo de
existir um amanh@ para a sociedade com individualidades. Diante das anélises apontadas
é possivel afirmar que, como um produto da cultura pop japonesa, nota-se elementos da
industria cultural no anime Boku no Hero Academia, seja pelos seus esteredtipos e clichés
tanto do mundo dos super-herois, quanto dos animes. Além disso, como um produto da
cultura de massa, Boku no Hero Academia tambeéem é uma forma de passar uma
mensagem para 0s consumidores. Ndo sé essa obra em especifico, mas como muitos
outros animes da demografia shounen, repetem comportamentos esperados para 0s jovens
espectadores a partir de seus protagonistas: esforgo, determinacédo, educacdo. Apesar das
mensagens positivas que podem passar para o publico juvenil masculino, € importante
perceber como essas obras podem representar também problemas que existem na
sociedade, seja porque foram colocados para essa reflexdo, ou entdo sdo um sintoma
desses problemas.
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